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Realizar testing en un proyecto de desarrollo de una aplicación es muy esencial, esto 
involucra antes del desarrollo y durante el desarrollo. En líneas generales, nos ayuda a 
reducir la mayor cantidad de errores antes de pasar a producción. La historia y los 
hechos catastróficos confirman las causas de no analizar y testear una aplicación antes 
del lanzamiento. El uso de diversas herramientas ágiles como por ejemplo Espresso, 
Pango Scrum, TestLink entre otros, son de gran importancia para garantizar la calidad y 
consistencia de una aplicación, debemos recalcar el modelo de referencia Scrum forma 
la parte principal del proyecto debido a la implementación en el desarrollo de la 
aplicación móvil UNI HELP PRO.  La meta final de la presente investigación es realizar 
las pruebas a la interfaz y procedimientos de UNIHELP PRO y ver secuencias de la 






Testing in an application development project is very essential, this involves before 
development and during development. In general, they help us to reduce the greatest 
number of errors before going into production. History and catastrophic facts confirm 
the causes of not analyzing and testing an application before launch. Using various agile 
tools such as Espresso, Pango Scrum, TestLink, among others, are of great importance 
to guarantee the quality and consistency of an application, we must emphasize the 
reference model. Scrum forms the main part of the project due to the installation in 
development of the UNI HELP PRO mobile application. The final goal of the present 
investigation is to perform the tests on the UNIHELP PRO interface and procedures and 
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Durante los últimos años, el testing ágil está teniendo un efecto de gran impacto en la 
industria de desarrollo de software (móviles y web) y está generando que las empresas a 
nivel mundial lo consideren como un proceso esencial en sus proyectos como iteración. 
Sin embargo, hay un factor que complementa el testing ágil, se trata de las buenas 
prácticas. Las buenas prácticas, son de mucha relevancia porque es un nuevo enfoque de 
construcción y desarrollo de software, y podemos nombrar a Scrum como la más 
representativa. “Scrum es un framework o conjunto de buenas prácticas para la gestión 
de proyectos” (Antonio Martel, 2014). y se deja por un lado la construcción de software 
de manera vertical que se realizaba antes del 2005 conocido como la modelo cascada, es 
evidente entonces que los proyectos en la modelo cascada se llevan a cabo de manera 
individual en etapas separadas.  
Dicho lo anterior, la modelo cascada cada vez es más obsoleto por la manera en que se 
lleva a cabo el desarrollo del software. Como parte de la historia, se demostró durante el 
tiempo cuán importante era realizar las pruebas de software antes del lanzamiento del 
producto para evitar pérdidas humanas y/o materiales, un claro ejemplo el problema 
suscitado en un centro de salud de cáncer de Panamá año 2000, se detectó un error en el 
procedimiento de software que causó la aplicación de dosis erróneas de radiación a sus 
pacientes. Asimismo, el otro caso más impactante y conocido a nivel mundial la 
destrucción del cohete “Ariane 5” que explotó por un fallo de 'software' según informe 





Cabe agregar, que el testing ágil es un término que deriva de la palabra test y podemos 
inferir según la Real Academia de la forma siguiente: Es una prueba para evaluar el 
dominio sobre un tema, actividad física o mental, y el término ágil según la Real 
Academia define: "adj. Que actúa o se desarrolla con rapidez o prontitud." Significa 
entonces, que testing ágil es un proceso de pruebas rápidas del software que se proyecta 
a desarrollar, con la ayuda de herramientas sofisticadas que tienen las funcionalidades 
medir y evaluar (Mantis, Pango Scrum, Testlink, etc.). La idea del testing ágil como 
proceso es, medir efectivamente la calidad del software, mostrar anomalías en su 






1.1. Definición del problema 
¿De qué manera se garantizará el testing ágil en la aplicación móvil UNIHELP 
PRO para que cumpla con la calidad de software? 
Significa entonces, que en la gran mayoría de proyectos de software aparte de 
UNIHELP PRO no se contempla el testing ágil en cada iteración o etapas de 
desarrollo, esto es evidente en modelo cascada. Dentro del desarrollo de software 
es considerado el modelo de visión más simple de todos los modelos y está regido 
por una secuencia de fases. 
En efecto UNIHELP PRO tiene ese problema, ya que fue desarrollado sin 
contemplar el testing ágil en el momento que se desarrolló, a pesar de que fue 
desarrollado con el marco de desarrollo ágil “SCRUM”. En este propósito, la 
presente investigación pretende ejecutar el testing en la aplicación, mediante el 
uso de una herramienta ágil y libre llamado Espresso.  
Después de lo anterior expuesto, el modelo de desarrollo cascado está conformado 
por:  
● Análisis y definición de los requerimientos.  
● Diseño del sistema y del software. 
● Implementación y pruebas de unidades.  
● Integración y pruebas del sistema.  
● Funcionamiento y mantenimiento.  
Asimismo, el abanico de metodologías ágiles es amplio y la importancia de la 
agilidad en los proyectos debe regirse desde el inicio del desarrollo de un 
software y la aplicación del testing debe ser constante en cada cumplimiento de 




problemas que generó la modelo tradicional cascada. Tal como se mencionó y 
detalló, el problema está cuando el testing es visto, diseñado e implementado en 
la última parte de los proyectos de software (como es contemplado en la modelo 
cascada), debido a que es considerado una actividad de última instancia y cuyo 
efecto puede resultar con problemas para el proyecto. 
Por lo tanto, las herramientas libres y ágiles lo que pretende escalar dentro de 
proyectos que tienen bien definidos sus metas y objetivos, evitando problemas y 
mostrando indicadores reales para la toma de decisiones, lo más importantes es 
contrarrestar los problemas clásicos, como:  
● Cambios de requerimientos. 
● Retrasos. 
● Planificaciones poco realistas. 
● Falta de comunicación 
● Motivación. 
● Resultados no esperados. 
Dicho la anterior información, la problemática a formular es lo siguiente, ¿De 
qué manera puede ser útil la herramienta Espresso   aplicados al testing ágil en la 





2. Objetivo General y Específico 
2.1. Objetivo general  
Encontrar la consistencia y calidad de la aplicación UNIHELP PRO mediante el 
testing ágil con la ayuda de la herramienta ágil Espresso, juntamente con la 
metodología Scrum. 
¿Porque Scrum? 
Es un marco de referencia que divide las tareas en pequeñas actividades dentro 
del equipo de trabajo para contrarrestar los retrasos en el tiempo, esfuerzo y 
sobre todo la calidad de software. Usar scrum ayuda a las empresas a obtener un 
producto de buena calidad. Según Troy Dimes en su libro conceptos básicos de 
Scrum, afirma que las empresas que emplearon Scrum han notado cambios y 
mejora en la calidad y la entrega a tiempo de un software. Afirma también que 
los desarrolladores son mucho más productivos porque las tareas son divididas 
en partes pequeñas que son más manejables. 
Conocer y definir bien el marco de desarrollo “Scrum” mediante el uso de 
herramientas que tiene la finalidad de testear el producto (iteración de Scrum).  
2.1.1. Objetivo Específicos  
● OE1 Ejecutar las pruebas de la aplicación con Espresso con la finalidad 
de encontrar la solides y la validación del aplicativo UNI HELP PRO.  
● OE2 Explicar los resultados de las pruebas de testing ágil en el proyecto 
de software de la aplicación móvil “UNI HELP PRO”. 
● OE3 Ver los resultados de aplicación, estadísticas, información y luego 
tomar decisiones para mantener la calidad y la mejora continua del 
software de manera iterativa. 




● OE5 Conocer técnicas de prueba de software. 
● OE6 Describir las metodologías ágiles para pruebas. 
2.2. Justificación 
Realizar el testing ágil a la aplicación móvil UNIHELP PRO debido a que 
estuvo exento al proceso de testeo durante la etapa de su desarrollo. Hechas las 
consideraciones anteriores, desde una óptica general, desarrollar software sin 
antes probar tiene riesgos, porque no se garantiza el correcto funcionamiento 
durante su uso. Es así, en la actualidad muchos proyectos fracasan porque no 
implementan testing ágil, mucho menos metodologías ágiles que ayude a 
construir un software de acorde al tiempo planificado y de calidad. Dadas las 
condiciones que anteceden, es de suma importancia poner en conocimiento la 
potencialidad de las herramientas libres y ágiles que permiten llevar a cabo el 
testing ágil de software. En ese sentido la problemática existente, la mala y 
deficiente calidad de software justifica el uso de herramientas y aplicarlas en 
cada Sprint de actividades dentro del marco de referencia ágil “Scrum” 






2.3. Alcance  
La solución es brindar un software de calidad con todas las pruebas necesarias 
que consolide su consistencia. Primero analizar los procesos de diseño, 
programación y ejecución de la aplicación móvil UNIHELP PRO, seguidamente 
definir las herramientas a emplear respecto al testing ágil. Asimismo, cubrir la 
parte especifica de testing ágil dentro del proyecto realizado, y evaluar los 
resultados con las métricas de software que define la calidad de un producto. 
Clasificar la información y brindar las recomendaciones. 
 
Calidad de software “Testing ágil a UNIHELP PRO” 
Elemento Métrica Proponer medir 
 
 
      Madures y consistencia 
Grado de los fallos en cada 
testeo. 
¿Cuántos fallos están 
complejos de resolver? 
Eliminar fallos. ¿Cuántos fallos fueron 
corregidos? 
Densidad de fallos totales. ¿Cuántos fallos fueron 
detectados en un cierto 
tiempo? 







3. Marco teórico 
3.1. Introducción  
Vamos a definir los conceptos que se toman en cuenta, porque son de gran 
importancia para lograr comprender el problema y los casos que se explican 
como parte de ejemplos. Los conceptos están definidos desde varias ópticas 
porque cada autor sostiene una tesis diferente. Por ende, son quienes aportan 
información para el presente trabajo de investigación. 
● Espresso 
● Testing 
● Agile  
● Metodología Ágil 
● TDD 
● Scrum 
● Pruebas de Software 
● Técnicas de desarrollo ágil 
● Herramientas Ágiles: Robotium, Testlink, Mantis, PangoScrum. 
Para tener claro las definiciones, será necesario describir los siguientes 
conceptos: 
Espresso: Es un programa que se implementa en Android Studio con la 
finalidad que cada desarrollador crea sus pruebas de interfaz de usuario al 
aplicativo que está desarrollando. 
Testing: Es parte de la ingeniería de software que permite encontrar e identificar 
los defectos en un proyecto logrando alcanzar la estabilidad. 
Agile: Es un conjunto de guías y directrices que facilitan el desarrollo de 




Metodología Ágil: Nace como un nuevo enfoque para romper paradigmas y 
métodos clásicos como lo es la “Metodología cascada”. Es muy bueno por la 
flexibilidad, calidad y los tiempos que se fijan para la entrega de los avances 
parciales y finales. Es buena metodología que enfoca el trabajo en equipo en 
base a actividades establecidos en el tiempo.  
TDD: Significa desarrollo dirigido por test, técnica para testear el código, el 
diseño e implementación del software, se puede aplicar para proyectos muy 
grandes tanto pequeños cuya finalidad encontrar errores antes de la producción 
logrando obtener un software preparado al cambio y reutilizable. TDD, forma 
parte de la Programación Extrema (XP) y divide las tareas grandes en pequeñas 
partes, en donde ocupa su labor el desarrollador antes llamado programador. 
● Busca cumplir los requerimientos exactos del cliente y no abarcar más 
funcionalidades. 
● Aminorar el numero defectos antes que el software llegue a su etapa de 
producción. 





Scrum: Es un conjunto de buenas prácticas que revolucionó frente a las 
metodologías clásicas y tradicionales “Cascada” para la gestión de desarrollo de 
proyectos de software. Scrum es básicamente la implementación de las guías y 
las directrices que facilitan el desarrollo de software, lo importante de Scrum es 
que el producto final es adaptativo y capaces de corregirse con el tiempo. Cabe 
agregar, en Scrum al integrante del grupo de trabajadores se le asigna una unidad 
de tarea independiente para alcanzar el objetivo 
Pruebas de Software: Es la verificación y validación del producto durante toda 
su etapa de desarrollo o en específico"(...) Consiste en hacer revisiones de 
acuerdo con la naturaleza de la fase de producción." (Roberto Cortés) 
Técnicas de desarrollo ágil: Las técnicas facilitan en su mayoría el trabajo en 
equipo y une el esfuerzo mayoritario para lograr que todo el proyecto sea 
planificado y alcanzar a las metas. Por ejemplo: Técnica del timeboxing (The 
Blokehead). 
Herramientas Ágiles: Espresso, Robotium, Testlink, Mantis, Pango Scrum: 
Son programas informáticos que facilitan el testing ágil, aportando métodos y 
funcionales que pueden encontrar algún defecto o vulnerabilidades en el 
software. 
 
Por las consideraciones anteriores, las grandes empresas e industrias de 
desarrollo de software entre ellos la Agencia Europea del Espacio (ESA) fueron 
considerando el testing de software como pilar de la construcción de software. 
Cabe agregar, son recientes las herramientas libres y ágiles que se conoce 




proyecto. A medida que se desarrollaron las tecnologías, también hay la 
necesidad por tener los sistemas optimizados antes problemas inminentes. 
Los principios de testing ágil son: el testing no es una fase más, forma parte del 
proyecto porque el equipo de trabajo realiza las pruebas necesarias en cada 
ejecución de tiempo, con ello se logra código limpio, reducir la eliminación de 
pruebas finales.  
Para lo cual se debe utilizar herramientas y metodologías, como por ejemplo el 
aseguramiento de la calidad (PPQA) desarrollado en el modelo CMMI.  
El testing en la metodología tradicional (llamadas metodologías base, por 
ejemplo: Cascada o Waterfall, obliga a los programadores a concretar 
rápidamente sus tareas para pasar al siguiente fase.) tenía como fase inicial las 
pruebas manuales a través de la interfaz de usuario, seguido por la 
automatización de los paquetes y finalizando con una prueba unitarias (testing), 
a diferencia de este el Testing Ágil, se basa en realizar pruebas en cada etapa del 
desarrollo de la siguiente orden, dar prioridad a las pruebas unitarias seguido por 
la automatización de aceptación de pruebas y finalizando con la automatización 
de pruebas de interfaz de usuario. 
Según las estadísticas e investigaciones sobre las ventajas (ver figura.1), y el uso 
del testing ágil en el desarrollo de software evita las regresiones, tiempos 
muertos (minutos desperdiciados innecesariamente) y los problemas, como los 
sobrecostos por el uso de recursos adicionales no contemplado. En muchas 
ocasiones las empresas no consideran realizar testing a sus sistemas para poder 
así cumplir con las fechas establecidas, en efecto, no consideran como una fase 







 El testing ágil es 10 veces mejor que las inspecciones de código (manual). 
 El testing ágil es 100 veces mejores que las pruebas tradicionales. 
 El testing ágil se realizan antes y 1000 veces más a menudo. 
La idea contemporánea testifica que ahora los proyectos de software primero son 
testeados y luego pasan al proceso de desarrollo y finalmente a producción, el 
testeo es llevado a cabo como parte del proyecto y es facilitado por herramientas 
libres y ágiles como, por ejemplo: -Mantis Pango Scrum, etc. La finalidad es 





En la actualidad, se tiene conocimiento que muchas empresas peruanas. Por 
ejemplo: SGH PERÚ , SISTEMATIC, SEMCO, etc. Tienen equipos ágiles, 
quienes comparten las tareas de testing para inspeccionar y determinar el nivel 
de calidad de software, la idea es romper el paradigma de enfoque -primero 
fabricar el producto y luego testear. Hechas las consideraciones anteriores, los 
participantes del equipo tendrá la responsabilidad de testear el producto que esté 
desarrollando, esa es la idea a la que hoy se enfoca para efectuar la calidad en el 
producto.  
Las herramientas que son usados por estas compañías en el Perú son los 
siguientes: Keynote (Comercial), Ranorex (Comercial), eggPlant (Comercial), 
Silk Mobile (Comercial), SeeTest (Comercial), NativeDriver (código abierto), 
MonkeyTalk. Básicamente, dichas herramientas están enfocadas para el testing 




Sin embargo, las herramientas libres nombradas anteriormente como: Teslink, 
Mantis y PangoScrum, guardan estrecha relación dentro del enfoque ágil 
llamado Scrum. 
Resulta oportuno, ratificar la problemática nacional que se está atravesando y lo 
que está pendiente por resolver. Se trata de malas prácticas en desarrollo de 
proyectos de software (la idea de hacer todo a la ligera o como salga) es un 
factor mal administrado, es por eso muchas empresas medianas o incluso 
grandes no incluyen como parte del proyecto el testing ágil, porque no 
contempla en muchas ocasiones la utilidad (ganancias de la empresa). Sin 
embargo, pocas empresas tienen la única opción de tercerizar el servicio, el 
testeo es llevado a cabo por otras empresas que son especializadas en testing, 
pero el tema aquí es el costo que se tiene que pagar. 
3.2. Marco Conceptual 
En el presente trabajo, se describe antecedentes que marca una consistente 
investigación y sustentación a la solución de los problemas, basadas en fuentes 
de investigación científicas desde el año 2013 aproximadamente en adelante, 
muchos autores fueron aportando a la ciencia y tecnología con información 
relevante. 
Todas las fuentes investigadas tienen por tema central de la problemática 
estudiada, de tal manera, es muy importante citarlas para poder construir un 
buen planteamiento. Cabe agregar, la importancia de citar a los siguientes 
autores destaca básicamente en la implementación de por lo menos una 
metodología en el trabajo de investigación, En ese mismo sentido, se tendrá que 




complemento en esta investigación porque se centra básicamente en la solución 





4. Estado del Arte 
4.1. Introducción 
La búsqueda de la información fue en base a proyectos que se hayan realizado 
anteriormente o a temas relación con el tema planteado. En efecto, fue necesario 
recurrir a las tesis, revistas científicas, opiniones, columnas, etc. obteniendo 
mínimos resultados. Los resultados no tuvieron una gran cantidad de 
información respecto a las palabras buscadas, entonces con la poca información 
encontrada se empezó a desarrollar la investigación. 






❖ Appium, es una herramienta que se usa 
para automatizar el testeo de una aplicación 
especialmente al código, es libre y abierta 






❖ Robotium, es un programa para test 
automáticos de aplicaciones móviles, 






❖ PangoScrum, es una herramienta para 






mejora continua de manera simple y 







❖ Test Link, es un programa libre y abierta 
que mantiene la mejor calidad de los testeos 
realizados en cada iteración de código. 
❖ Los desarrolladores que hacen test, se 
preguntan lo siguiente:  
❖   ¿Qué testeos debemos ejecutar para esta 
versión de código?  
❖  ¿Cuánto se avanzó testeando esta nueva 
versión?  
❖ ¿Qué testeos están ocasionando fallas? 




❖ Ranorex, es una herramienta para el testeo 
automatizado de interfaz de usuario, es más 












❖ SeeTest, es una herramienta muy especial 
para lograr tener automatizado las pruebas 
en cierta aplicación y con sistema 
operativo en particular. Soporta Android y 





❖ Silk Mobile, es una potente plataforma 
que pone en experiencia las pruebas 
funcionales y de carga para lograr acelerar 
el tiempo de producción y garantizar la 
experiencia para cliente. 
 
García Ramírez F. (2016), realizó un trabajo de investigación para una revista 
científica de computación informática. Esta investigación tuvo por objetivo 
general mostrar una visión de pruebas de software mediante el uso de la 
metodología ágil “SCRUM”, debido a que sustenta que es más idóneo para los 
proyectos grandes o pequeños, en ese mismo sentido, esta metodología puede 
ser adaptada al proceso de pruebas y testing según el autor. Recalca que el 
tiempo es un factor limitante en cualquier proyecto. En resumen, el tiempo es un 
factor que se tendrá que considerar en el proyecto más allá de la herramienta a 
usar. Concluye diciendo, que el proceso de pruebas de software es muy 
importante como el desarrollo, por lo tanto, tendrá un alto impacto y satisfacción 




herramientas libres con el fin de obtener la calidad del software que se construye 
(garantizar que el software funcione a la perfección y evitar que los clientes 
descubran los problemas). 
Respecto a la idea del autor, en cada ejecución de proyecto es vital el uso de una 
metodología el cual servirá en el desarrollo e implementación y pruebas de 
software, por ende el desarrollo de este proyecto tiene esas bases (la 
metodología SCRUM, tema central y cierre) de desarrollo, aportando de manera 
teórica, que todo proyecto de software debe ser medido y testeado antes de que 
salga a producción, se tendrá que seguir la metodología SCRUM para lograr que 
al final de cada proyecto de software se cumpla con todo los requerimientos de 
los clientes para la satisfacción. En lo social, se tendrá un país donde no se tenga 
muchos casos de retrasos, colas, filas o esperas porque el software está fallando. 
se tendrá sistemas o aplicaciones muy robustos con el tiempo, y no sufran alguna 
falla o caída en el instante de trabajo, en lo institucional, se pretende inculcar 
una cultura de testing para cada proyecto, tarea o investigación realizada dentro 
de una escuela, instituto o universidad, también queremos hacer dichas pruebas 
con las infraestructuras o en centro de cómputos de la Universidad. 
Asimismo, el autor Huanca Sunco, bachiller de la PUCP en su tesis publicado en 
el año del 2015, expone lo siguiente en su trabajo de investigación.  
Según los estudios que se dieron fue en base a los estándares de la ISO/IEC 
25010, las cuales se clasifican en cinco grupos:  programación extrema, 
programación en pares y otras prácticas consideradas agiles. Al final del estudio 
los resultados se verificaron e interpretaron culminando con las 




significativamente a la obtención de un producto de calidad, siempre y cuando 
sea ejecutado de la mejor manera. 
En este orden de ideas se puede citar a los autores Luis A María y Jairo quien 
exponen en el trabajo de investigación y aplicación de las Prácticas de Pruebas 
desde la Industria de Software, publicado en el año del 2017, exponen lo 
siguiente: “Se presenta el proceso utilizado para validar y verificar el grado de 
cumplimiento de requerimientos levantados inicialmente para el desarrollo de la 
plataforma integradora de prestar servicios y planes de seguimiento para el buen 
desempeño en la labor, ASISTO. Esta fue desarrollada por la firma SYSNET, en 
el marco de la convocatoria de Colciencias 709 de 2015 para un grupo de cuatro 
instituciones prestadoras de salud - IPS. La metodología de los procesos de 
pruebas del software puede considerarse como una buena práctica de la 
Ingeniería de Software para la verificación y validación de requerimientos a 
través de las pruebas del producto. Esto facilita el desarrollo de las aplicaciones 
y el aseguramiento de la calidad del producto.” 
de las cuales, concluyen con la siguiente: “Las pruebas deben ser exactas, tienen 
que demostrar que su descripción se puede probar. Las Pruebas deben ser 
confiables y repetibles, se debe obtener el mismo resultado cada vez que se 
ejecute, sin importar que se pruebe. Las pruebas deben ser rastreables, hay que 
conocer qué requisitos se prueban y revisar que el producto no haga lo que no se 
espera. Dentro del proceso de prueba aplicado se identificaron fallas del sistema 
catalogadas con severidad alta, media y baja, estas fallas son identificadas tanto 




también, no podemos dejar de nombrar Tena G., Francisco, en su tesis Testing 
Temprano. Características, ventajas e inconvenientes. 2017 expone la 
importancia del testing está calando en estos tiempos contemporáneos por la 
necesidad de asegurar la calidad de un producto final en especial el software. 
También los costos que puede generar cuando se encuentra un error tardíamente 
y los retrasos que puede generar, en este propósito las pruebas son minuciosas y 
correctamente planificado. Priorizar las metodologías de trabajo, las 
herramientas a usar y los tipos de pruebas a ejecutar, juntamente con la 
automatización para reducir el tiempo que se toma en cada testeo. 
En resumen, el objetivo de las pruebas tempranas radica en una buena 
organizaron que gestiona bien las técnicas, métodos y herramientas para la 
construcción de proyectos de software a partir de pruebas tempranas. Se desea 
que las empresas apliquen metodologías en base a la madures de la magnitud del 
proyecto cuyo objetivo está garantizado por la implementación temprana de 
testing. 
Con los autores expuestos anteriormente, se busca por medio de esta 
investigación aportar conocimiento y contribuir en lo teórico, hacer conocer al 
público lector e interesados los conceptos y premisas de las herramientas que se 
ha visto, en lo práctico, la necesidad de tener programas robustos y no sufran 
fallos durante el uso por los usuarios, todo es viene hacer las buenas prácticas, 
en lo económico, las empresas tendrán la garantía que sus productos de software 
funcionarán a la perfección y no tendrán que hacer gastos futuros en comprar 
herramientas o tercerizar el Testing, en lo institucional las pruebas de software 
son esenciales en la implementación de la misma, teniendo un buen resultado al 




investigación recomiendan aplicar el testing ágil en una manera paralela, de tal 
manera que se tenga prototipos con los requisitos funcionales asegurando la 
calidad en la aplicación que se elabora. 
Lo que se desea lograr, es hacer llegar al lector o público en general como 
aplicar el testing ágil, como será la automatización en el futuro, TDD (Test 
Driven Development (TDD) que utiliza un enfoque diferente al utilizado en la 
metodología tradicional, es decir es un nuevo método donde la codificación se 
realiza antes de la prueba.). 
Finalmente, esta investigación tiene por objetivo mostrar las herramientas libres 
y abiertas para la mejora de la calidad de software, permitiendo que los procesos 
mejoren y que se obtenga un buen producto, a la finalización de cada proyecto. 
De acorde al avance tecnológico, las herramientas van cambiando. En efecto, la 
investigación será base que facilite a los usuarios y clientes y resolver sus 
problemas presentes y futuros, siempre y cuando manejen las herramientas 
expuestas. A manera de resumen final, no se obtendrá nada beneficioso si las 
empresas no empiecen a emplear las herramientas libres y más aún no integre el 
testing ágil como parte del proyecto, se incurriría a un grave problema causando 
fracaso en tiempo y costo para las empresas. 
5. Diseño metodológico  
Presentar una investigación dirigida hacia el análisis y testing acerca del uso de la 
aplicación móvil UNIHELP PRO y las herramientas que existes (éstas son 
PangoScrum, Testlink, Mantis …) en particular Espresso con la que se llevó a cabo 
la investigación. Dichas herramientas son aplicadas en el testing ágil de software 




móviles. Por otro lado, revelar los aportes de avanzadas sugeridos por los enfoques 
y saberes emergentes. En ese sentido, el diseño metodológico para el presente 
proyecto comprende el tipo de investigación, diseño y técnicas para la recolección y 
análisis de la indagación. En ese mismo sentido, se incluye procedimientos las 
pruebas verídicas sobre el uso de la herramienta libre llamado Espresso. 
5.1. Tipo y diseño de la investigación 
En esta investigación a realizar se adoptará un tipo de estudio descriptivo, por lo 
cual, según Sampieri (2014), considera que los estudios descriptivos es la 
manera de detallar las propiedades y los perfiles de cierto grupo de personas, 
animales o cosas previamente sometido al análisis. Sabino (2002), describe 
mediante este tipo de investigación se logra conocer un conjunto de objetos o 
personas, para obtener información sistemática y en efecto poder conocer más de 
cerca la estructura. 
El estudio de carácter descriptivo manifiesta comportamientos, detalles y 
propiedades de las personas, grupo o cosas que son sometidos a un análisis 
práctico y científico. Agrega Sampieri, un estudio de carácter exploratorio es de 
gran importancia porque prepara el terreno que antecederá a las investigaciones 
descriptivos o explicativos. Sin embargo, adjunta que los estudios de carácter 
descriptivo es la base para los estudios correlacionales las cuales proporciona un 
sentido explicativo. 
Con referencia a lo anterior, brevemente el autor Kerlinger platea que el tipo de 
investigación llevado a cabo en un trabajo científico es la base que le da sentido, 
a las tareas que se ejecutan para buscar una sustentación a las cuestiones y las 




En este orden de ideas, Arias (2004), quien sostiene que la investigación 
descriptiva tiene el carácter y la intención de detallar las características de 
relevancia respecto a los fenómenos que son sometidos al análisis. 
Ahora bien, ante la problemática centrada en la siguiente interrogante ¿cómo se 
justifica las pruebas en la ingeniería de software? Es necesario y perentorio dar 
respuestas de solución que faciliten los procesos en el testing ágil. Para ello, se 
plantea en este proyecto de investigación como objetivo general comprender la 
importancia del proceso de pruebas en la ingeniería de software.  
Para el desarrollo del objetivo general se plantean tres interrogantes específicas. 
A saber: ¿cómo se interrelacionan los fundamentos de pruebas de software en 
los testing ágil? ¿Qué técnicas de pruebas de software está arraigadas a los 
testing ágil? 
 ¿Qué metodología ágil está presente en los testing? Dichas interrogantes 
permiten formular los objetivos específicos que se detallan, respectivamente, a 
continuación: a) interrelacionar los fundamentos de pruebas de software en los 
testing ágil, b) identificar técnicas de pruebas de software está arraigadas a los 
testing ágil y c) describir la metodología ágil que está presente en los testing.  
Con respecto a la idea anterior, respecto a la investigación de carácter práctico 
los autores. Roberto A., Mario Yll., y Lilian D. (2003) sostienen que este tipo de 
investigación se lleva a cabo en casos muy concretos con la ayudar las 
investigaciones iniciales. También se enfoca al logro de las metas u objetivos 
prácticos de la investigación.  
Según se ha citado, respecto a la búsqueda de la información el autor Arias 




interpretación de la información encontrada en toda las fuentes escritos o 
electrónicos de otros investigadores. 
5.2. Unidades de Estudio 
La fuente de información forma parte diferentes escritos y tesis, incluso de la 
parte gubernamental del estado que se enfoca al sistema en temas nacional de 
informática y en materia de gobierno electrónico, establecieron el DECRETO 
SUPREMO N.º 051 2018 PCM de normatividad informática con respecto a 
software libre y testing en proyectos de software. 
Con referencia a lo anterior, se ratifica en el artículo N.º 12 sobre las bases y 
desarrollo para el software público peruano, lo cual expresa de la siguiente 
manera. 
Después de las consideraciones anteriores, con relación a la investigación sobre 
los temas de testing y validación (Dar fuerza o firmeza a algo, hacerlo válido.)
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se afirma en el siguiente artículo. 
 
Cuadro 1: 
Libros Autor Año 
A Software Testing Primer Nick Jenkins 2008 
 
De las fuentes consultadas, la información se manejará de manera organizado 
mediante el uso de una mapa conceptual y cuadros comparativos, sin embargo, 




la información, es un proceso o forma que facilita el trabajo, mientras que los 
materiales es un medio para recolectar y guardar la información.  
La investigación se desarrollará por medio de mapas conceptuales y cuadros 
comparativos, lo cual se finalizará con el informe, en el que se estructuró en dos 
(02) fases a saber y practicar. 
En la primera fase se realizó un mapa conceptual sobre los enfoques que se tiene 
sobre el testing ágil cuya base informativa está sustentada en el libro “A 
software testing primer” del autor Nick Jenkins (2008) 
 
Cuyo documentos seleccionados y abordados tienen una idea especifica de una 
manera clara y precisa, es decir la idea principal del testing ágil y las pruebas de 
software es para reducir los riesgos humanos y naturales (catástrofes), tal como 
se mencionó en los ejemplos anteriores sobre los problemas que puede 
ocasionar, en caso de no aplicarse en el ciclo de desarrollo de software. En 
consecuencia, cuando se usa un ciclo de pruebas, se podrá identificar el nivel de 
riesgo, los defectos, reducir la incertidumbre (inseguridad), eliminar los errores 




Hecha las consideraciones anteriores, las pruebas deberían llevarse como un 
proceso primordial durante el ciclo de vida de la aplicación y aplicarlas a medida 
se va desarrollando en base al modelo o metodología de desarrollo que se 
emplea, por ejemplo: modelo de cascada.  
Quien Troy Dimes (2015), publicó su libro sobre Scrum lo cual detalla lo 
siguiente en su escrito "...Esta metodología obliga a los programadores a 
concretar rápidamente sus ideas. Todo comienza con la fase de planeación en la 
cual el equipo escribe colectivamente, todo lo relacionado con el software a 
desarrollar. El equipo documente todos los pasos a seguir, así como también 
estimado el tiempo que tomara el software para estar listo. seguidamente, los 
diferentes grupos de interés verifican el plan. Una vez se ha logrado su 
aprobación, los programadores comienzan su trabajo. Esta metodología es 
llamada cascada. 
Scrum es un marco referencial de desarrollo de software ágil, en el cual se crean 
una lista (Product Backlog Items) que se priorizan según características 
complejidad o funcionalidad que deberá tener el producto. 
Sin embargo, existen situaciones o malas prácticas de desarrollo, en donde no 
consideran al testing ágil como un proceso primordial debido a que el desarrollo 
es de manera tradicional y manual. En efecto, se acumulan los riesgos de todo el 
proyecto para el final, resultando ser una táctica muy arriesgada. Existe dos 
enfoques de testing ágil (testing inicio y testing final) en el desarrollo software, 
sin embargo, ambos son válidos para poder contemplar el testing ágil en los 
proyectos, uno de los enfoques es más arriesgado, porque se asignan las tareas 




en la creación del software y en los componentes y luego compartir el esfuerzo 
para hacer al final la tarea de testing ágil. 
Por las consideraciones anteriores, no es recomendable dichas prácticas, debido 
a que se ejecutan las pruebas al final del proyecto, se tendrá muchos desfases y 
problemas respecto a la complejidad, esto finalmente trae retrasos a los 
proyectos. En efecto, es mejor difundir la cultura de testing ágil durante el inicio 
de los proyectos y en los diferentes de desarrollo, para detectar los problemas tan 
pronto como sea posible. 
En la segunda fase se habla netamente sobre las pruebas de software al inicio del 
proyecto, es decir, está enfocado en el desarrollo ágil de software durante el 
inicio y el ciclo de vida del software mediante pruebas unitarias, es decir, 
primero se realizan las pruebas del y posteriormente el código, para que las 
pruebas al final sean exitosas.  
Como enfoque práctico, podemos nombrar al autor Barry Boehm quien sostiene 
"un error encontrado en el momento del diseño cuesta diez veces menos arreglar 
que en una codificado y cien veces menos que uno encontrado después”.  
El mejor proceso de pruebas es llamado test driven development (TDD) el autor 
kent beck (2003) sostiene “es una forma predecible de desarrollarse. ya sabes 
cuándo terminaste, sin tener que preocuparte por un largo rastro de errores” 
brevemente es un enfoque de desarrollo ágil en el cual se escriben el código 
necesario y limpio para que al final del proyecto las pruebas y el testing sean 
exitosos. 
Como parte de muestra, se nombra a las empresas BBVA continental, BCP, 
Everis Perú, Área 51, Belatrix, MG Perú. Emplean testing ágil en sus proyectos 




ratifican en su portal web el banco BBVA Continental de la siguiente manera 
“Ya en 2014 BBVA comienza a formar los primeros equipos „Scrum‟, una de las 
metodologías ágiles de trabajo más conocidas en el ámbito de desarrollo 
ágil. Los „Scrum‟ son equipos multidisciplinares autosuficientes, formados por 
entre ocho y 12 personas que trabajan con un objetivo común y con iteraciones 
cortas. Normalmente se crean para realizar un desarrollo informático, pero en 
ocasiones también con otro tipo de objetivos no tan ligados al desarrollo de 
software”. 
Como instrumento de observación fue a los cuadros estadísticos y a los 
resultados de las empresas que llevan a cabo la implementación de una 
metodología ágil. 
Sin embargo, la existencia de un modelo que se basa en el desarrollo iterativo o 
rápido en la misma cascada llamado RAD (desarrollo de aplicaciones rápidas), 
es un modelo que se usa para poder llevar a cabo el desarrollo de software en 
trozos más pequeños paso a paso. Esto es para reducir la administración y los 
riesgos inherentes en el proyecto. La idea es presentar pequeños fragmentos 
correctamente desarrollados, evaluados y validados. El proyecto puede 
autocorregirse porque se hace iteraciones rápidas durante el ciclo. Los prototipos 
















La aplicación inicia con la ejecución del Splash Screen, 
 
lo que hace la aplicación en ese momento es el prelogin, es decir, verifica si 
existe una cuenta activa en el SDK de Outlook para luego lanzar la pantalla 
principal, pues si no existe, redirige a la ventana de login para que el usuario 





Al momento de hacer clic en el icono de Outlook, El usuario accederá solo con 







Sin embargo, en caso de que existe una sesión activa, redirige directamente al 
panel principal y carga las consultas realizadas a la base de datos mediante dos 
pestañas, públicos y privados con la ayuda de un filtro realizado internamente 





En la imagen superior se puede visualizar los incidentes públicos realizados por 
los usuarios. 
Sin embargo, en la parte de mis incidentes se puede visualizar los incidentes 
realizados por el mismo usuario como se ve a continuación. Se carga la parte 
textual y se adjunta la foto como descripción del incidente, también se muestras 








Sin embargo, el creador del incidente tiene la posibilidad de editar el incidente 
por sí ocurrió algún error en su creación o por fallas ortográficas. Es bueno 
recalcar que también se despliega una caja de comentarios y los me gustas que 






El usuario puede crear un nuevo incidente haciendo clic en el botón flotante “+” 
o desde el menú desplegable, donde tendrá que añadir descripción, sede, 
pabellón, aula, categoría, adjuntar foto y audio para después confirmar haciendo 
clic en registrar. 
Dicho lo anterior, al momento de cargar una imagen multimedia, la aplicación al 
inicio de sesión pidió como autorización al cliente acceder a la cámara y a los 
archivos multimedia, es bueno recalcar ese punto debido a que el usuario por 
medio de su consentimiento acepto las condiciones y permitió que la aplicación 






En el menú de despliegue, el usuario podrá añadir nuevo incidente, también 
podrá visualizar las preguntas frecuentes por haber, usuarios reportador, a los 
personales reportados, también podrá visualizar las estadísticas con la cantidad 
de incidencias realizados dentro de ellas cuantos fueron resueltos o atendidos y 





Es bueno recalcar sobre el personal reportado, es decir como usuario ya sea 
alumno o profesor, se puede hacer el reporte al trabador interno si aporto con su 







El grafico en barras y en pastel se muestra la cantidad de incidencias reportadas 
por parte del usuario de las cuales mide la precisión de las respuestas dadas 
durante un rango de tiempo. En la parte de cerrar sesión se elimina la cuenta 
actual vigente y se vuelve a ingresar con la credencial institucional. Si un 
usuario normal es reportado cinco veces se le va a bloquear la opción de agregar 

















6. Resultados y/o Propuesta de solución 
Ejecutar las pruebas para la aplicación móvil UNIHELP PRO, aplicación 
desarrollado para la universidad tecnológica del Perú, la finalidad que el producto 










A través de esta aplicación se pretende gestionar y reportar 
incidentes técnicos o el mal servicio dentro de la universidad 
de manera que se resuelva rápidamente el problema. 
Los usuarios acceden a la aplicación con su correo 
institucional. 
Se puede adjuntar fotos y audio como pruebas verídicas por 
cada incidente. 
La aplicación móvil maneja notificaciones push por cada 
respuesta al incidente. 
La aplicación tiene implementada incidentes públicos y 
privados. 
Interactúan solo los alumnos, profesores y personal que labora 
en la universidad. 
Extra: FAQ, personal reportado, estadísticas, calificar 







Luego de ejecutar Espresso podemos notar el resultado en la consola con todo el 
reporte de la iteración “@Test”. En efecto validamos la interfaz de usuario, test al 


















10.1. Recursos Tecnológicos 
DESCRIPCCION 
  
CANTIDAD COSTO S/. COSTO TOTAL 
S/. 
Notebook Asus ROG 1 5000.00 5000.00 
Notebook Microsoft 
Surface 
1 3500.00 3500.00 
Android Studio 2 0.00 0.00 
Herramientas Ágiles 2 0.00 0.00 
Backendless 1 30.00 30.00 




Otros 1 70.00 70.00 
 TOTAL 8600.00 
 
10.2. Recursos Humanos 
Profesional Cantidad COSTO S/. TOTAL S/. 
Programador 1 3000 3000.00 
Analista  1 2500 2500.00 
Scrum Máster 1 3500 3500.00 




CANTIDAD COSTO S/.  COSTO TOTAL 
S/. 
Servicio de Internet 1 130.00 130.00 
Servicio de Luz 1 50.00 50.00 
Pensión universitaria  4 750 3000.00 
Transporte 1 150.00 150.00 
Alimentación  1 120.00 250.00 
Otros 1 60.00 280.00 
 TOTAL 3860.00 
 
Recursos Tecnológicos 8600.00 









● La importancia del testing, y pensar primero en las pruebas antes de lanzar un 
producto o al momento de desarrollar el software. para así a fututo se encuentre 
menos errores y si se pide un nuevo requerimiento se pueda implementar de 
manera fácil porque todo correctamente estructurado.  
● Considerar “Scrum” como metodología ágil que mantiene el desarrollo de 
trabajo en equipo y asigna tareas a cada miembro que se encarga de contemplar 
el testing en cada iteración. 
● Conocer y saber emplear las herramientas libres y agiles en el momento propicio 
de pruebas rápidas en cada iteración y no dejar para la última fase el proceso de 
pruebas. 
● Conocer los términos y definiciones respecto al tema y comprender la 
importancia de tener una cultura de prevención frente a los errores. 
● La importación de mantener un producto bien estructurado y desarrollado y que 
esté preparado a cambios futuros sin ningún inconveniente gracias al testing ágil.  
● La importancia de emplear testing ágil en proyectos de software y su aporte en 
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1. ¿Qué tipo de fallos pudiste notar en la aplicación al inicio o final de la 
ejecución?   
A.  Se cierra la aplicación 
B.  Se cuelga 
C. Demora  
D. Otros 
2. ¿Presentó la falla “se ha detenido la aplicación” al inicio o al final?   
A. Inicio de la aplicación  
B. Final de la aplicación  
C. No se presentó. 




4. ¿Qué tan completo considera que son los procedimientos para corregir las fallas 
de la aplicación? 
A. Simple 
B. Complejo 
C. Muy Complejo 
5. ¿Considera que la aplicación UNIHELP PRO está bien desarrollado y testeado? 
A. Si 
B. No 





Formulario de Autorización de Publicación en el 
Repositorio Académico de la UTP 
 
 En calidad de autor(es) del trabajo titulado: “TESTING ÁGIL EN APLICACIONES 
MÓVILES 
ANDROID USANDO ESPRESSO PARA OPTAR EL GRADO DE BACHILLER”. 
Para obtener: 
[X] Grado Académico de Bachiller  [  ] Título profesional 
Carrera: INGENIERIA DE SOFTWARE  
Manifiesto que nuestra obra es original y que en su producción no hemos usurpado derechos de 
autor o de terceros, siendo el material de nuestra exclusiva autoría. Por lo tanto, el/el autor (es) de 
este trabajo que a continuación nos presentamos: 
Datos personales  
Nombres y apellidos: NICANOR DAVID QUISPE CUADROS 
Código: 1510404 
Correo: nicanor.quisp@gmail.com Teléfono / Celular: 997054875 
 
Nombres y apellidos: BREIZER ROMARIO TINEO GAMBOA 
Código:  1320517 








[  ] No autorizar la publicación (especificar motivo)  
A la Universidad Tecnológica del Perú para colocarlo en su Repositorio Institucional y sea así de 
libre acceso/consulta. 
En el caso de No autorizar su publicación, existe un periodo de embargo a los 2 años de manera 
automática. 
Es por eso que, mediante la presente dejamos constancia de que lo que estamos entregando a la 




NICANOR DAVID QUISPE CUADROS                     
_________________________ 




BREIZER ROMARIO TINEO GAMBOA           
_________________________ 
(Firma) 
 
 
 
